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Einleitung

Der Wind nimmt wieder zu, flllt die Segel und zerstreut schliel3lich den
in der Luft. Smitty atmet erleichtert auf, als das Schiff, von dem sie gera
wurden, hinter dem Horizont verschwindet. ,Ich dachte schon, wir ware|
Jungs®, sagt er zu den anderen auf dem Waffendeck. ,Ich dachte, wir w
in Neptuns Reich.”

,ES gibt jetzt Wichtigeres zu tun als zu stammeln, Mr. Smith*, sagt Kapt} :

Smitty zuckt zusammen, als die Kapitanin und ihr stetiger Begleiter, der
Gunter, die Treppe zum Waffendeck herunterkommen. ,Das war die Scl
sie wird wiederkommen. Ihr Kapitan wird nicht aufgeben, bis dieses Scl
den Wellen ist, oder er meinen Schatz in seinen Handen halt.”

Die Kanoniere sehen sich besorgt an. Wenn Kapt'n Kern tber ihren Scl
heil3t das nichts Gutes. Vor Jahren fand diese Frau auf einer abgeleger
seltsame Truhe, die sich einfach nicht 6ffnen lasst, egal was sie auch v¢
so besessen von der Truhe, dass sie sie nie aus den Augen lasst und s
mitnimmt.

Smitty ist sich schmerzlich bewusst, dass sein Kapt'n auf ihrer Reise dé
viele Besatzungsmitglieder verloren hat. Es gibt Gerilichte, dass einige !
ihre eigene Hand starben, als sie ihre Besessenheit tibermannte. Seit z

sucht sie unentwegt den Schlissel, der die Truhe 6ffnet. Smitty macht g
daraus, dass er die Truhe noch nie zu Gesicht bekommen hat. Denn we

Interesse zeigt, lebt gefahrlich.
»Mr. Smith,*, ruft Kapt'n Kern. ,Wie steht es um unsere Pulvervorrate?*

,Genugend vorhanden, Kapt'n®, antwortet Smitty sofort. ,,Die Jungs war
mit ihren Schissen. Wir haben genug Pulver, um drei oder vier weitere
Lange zu tberstehen. Ich hoffe aber, dass wir keine weitere Konfrontati
wenn ich frei sprechen darf!®

.Bleiben Sie trotzdem wachsam, Mr. Smith®, sagt die Kapitanin mit eine
.Gunter!”, ruft sie.

Der Schiffsjunge fummelt an irgendwas unter seinem Hemd herum und
Kéapt'n Kern seinen Namen ruft.

~Aye, Kapt'n!*
~Sag der Kochin, dass ich in einer Stunde zu Abend essen werde*, trag
»Aye, Kapt'n!“, wiederholt der Junge und itzt die Treppe hinauf.

Smitty sagt nichts, aber irgendwie sieht die Kette, mit der der Junge her
hat, stark aus wie ein alter, korrodierter Schliussel...
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Ein Spiel fir 1-4 Personen ab 14 Jahren von J¢

AB 14 JAHREN20 MIN. 1-4 PERSONEN

[ " - 10

InDead Reckonhastdu das Kommando Uber ein|#

Schiff — bereit, in unbekannte Gewasser aufzubrj
[zntdecke unbekannte Inseln, gewinne Ein uss u
errichte Aulenposten, suche nach Schétzen ode
zum Schrecken der Meere. Du hast die Wahl! Je
Entscheidung kann dir eine Reihe von Erfolgen ¢
und sobald du vier davon erreicht hast, endet da

poch auf hoher See bist du nicht allein mit deing
Curst nach Ruhm ... Sei schneller als die andere
eigene Interessen verfolgen und genau wie du a
cigeine Weise nach dem Sieg streben. Wirst du E
beim Entdecken oder Handeln verzeichnen ode
Freibeuterei dein Metier? Und wird dir deine Strée
Siey bringen? Sobald der Rauch sich legt, gewi

bcsten durch die gefahrlichen s &eaiioning

rmandovriert hat und den gré3ten Schatz erbeuter|i

Der Autor mdchte besonders
folgenden Personen danken:

Ein groRes Dankeschon dbeslte R#iekoning
getestet haben! Es war ein langer Weg von der
anfanglichen Idee zum nalen Spiel. Vielleicht me
als bei jedem anderen meiner Spiele haben das
hilfreiche Feedback und der Input von Testspieler
und Testspielern enorm dabei geholfen, dieses Sy
zu dem zu machen, was du in den Handen haltst.
Einigen Personen méchte ich besonders danken:
Wilder, Leon Blight, Rhy Green und Nye Green fi
vielen Testpartien, auch mit verschiedenen Entwil
der Saga-Erweiterungen. Ich bin auch dankbar fu
Ideen des kompetenten Teams von AEG, insbeso
Mark Wootton, der einen tollen Job bei der Entwic
des Spiels gemacht hat und dem Design den letzt
Schliff gab, sowie John Zinser, dessen hervorrage
Input, Begeisterung und PessohR&ckoasy

Design in die richtige Richtung steuerte. Spiele, d
Teile des DesigieadrReckanisyjriert haben,
waren unter anderem meine eigenen Kreationen
Mystic ValedEdge of Darkmissich wiederum
anDominigxscensiandSplendorientierten,
sowiScythiéir das Erfolgssyéatiemstéim den
Wirfelturm-KampfmechanSaoytiseuddifstieg

der Fenfig Ideen zur Kampagne.




SPIELMATERI/

1 Hafenfeld

16 Ozeanfelder

(12 mit Inseln, 4 mit offener See)

4 Aufwertungsdecks

(25 Aufwertungen und Begegnungen der Stufen 1, 2 und
4 sowie 23 fur Stufe 3 mit eigenen Aufbewahrungsboxen)
80 Munzplattchen

40 Frachtmarker

(30 im Wert 1, 10 im Wert 3)

32 Einfache/Verbesserte Schiffserweiterungen

16 Schadensmarker

HAFENFELD

22 Gebaudemarker AUFWERTUNGSDECKS
(8 Forts, 8 Garnisonen und 6 Aufl3enposten)

20 schwarze Marker

1 Kampfschiff und 1 Kampftableau MUNZEN

80 Kartenhllen

(Anmerkung: Obwohl ihr nur 48 Hullen bendtigt, sind als
Ersatz zusatzliche Hullen enthalten, falls welche beschadigt
werden)

3 Aufbewahrungsschachteln fur Marker

1 Aufbewahrungsschachtel fur Besatzungsdecks
4 Besatzungsubersichten

4 Zugubersichten

8 Bonuserfolgsplattchen

1 Spielanleitung

18 Solo-Karten
1 Solo-Spielanleitung BONUSERFOLGSPLATTCHEN GEBAUDE

PERSONLICHES SPIELMATE

Alle erhalten:
1 Kaiplattchen
1 Schiffsminiatur
1 Schiffstableau
1 Piratenplattchen
1 Schatzkiste
30 Marker in der gewahlten Farbe
6 Erfolgsplattchen
12 Kartenhtllen
12 lllustrationskarten
12 Fahigkeitskarten
Kombiniert die Hullen und Karten, um ein Deck aus 12 Besatzungs-

karten zu bilden, wobei jede ,Besatzungskarte® aus 1 Hulle mit 1
Illustrationskarte und 1 passenden Fahigkeitskarte besteht.

Alle sollteKdpitanihBootsfratiZahimeist@Ersten

Of zierlFreibeui@Kanonig@Schiffsjungamd

3Matrosinnbesitzen. Die lllustrationskarten sind farblich

markiert, sodass ihr sie schnell nach Spielfarben sortieterekénntn

FRACHTMARKER

KAIPLATTCHEN SCHIFFSMINIATUR

SCHATZKISTE PIRATENPLATTCHEN

BEGEEMUNGEN UND AUFWERTUNGEN UBERSICHTEN

ERFOLGSPLATTCHEN

OZEANFELDER

SCHWARZE MARKER AUFBEWAHRUNGSSCHACHTELN FUR MARKER

SCHADENSMARKER

EINFACHE/VERBESSERTE SCHIFFSERWEITERUNGEN

KAMPFSCHIFF UND KAMPFTABLEAU

SCHIFFSTABLEAU

MARKER IN DER GEWAHLTEN FARBE

FAHIGKEITSKARTEN ILLUSTRATIONSKARTEN

Finale Komponenten kénnen von der Abbildung abweichen. Nicht malRstabsgett
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SCHIFFSMINIATUR REIHE 1

PERSONLICHER BEREICH

REIHE 2 @

REIHE 3

- 6 ERFOLGSPLATTCHEN SCHIFFSMINIATUR

- 15 MUNZEN - 1 SCHIFFSTABLEAU
- 1 SCHATZKISTE - 2 UBERSICHTEN
- 30 MARKER - 1 KAIPLATTCHEN

- 12 BESATZUNGSKARTENPIRATENPLATTCHEN
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SONSTIGES SPIELMATERIAL
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SPIELAUFBAU

Die folgenden Abschnitte sind passend zum gezeigten Spielaufbau ¢ D:eBonsithesiSpielmaterial:

TR Legt einen allgemeinen Vorr@)aVErawQ)( schwarzen Markern,
A> Legt das Hafenfeld in die Mitte. .
g Schadensma@rard Gebauden @uimO sollten fiir alle gut erreichbar
B> Legt die Ozeanfelder wie folgt aus: sein. Bildet also falls nétig zwei Vorrate. Benutzt daftr einfach die Boden und

Mischt alle Ozeanfelder mit Inseln und bildet einen verdeckten Stapél€yRiHhaltenen Aufbewahrungsschachteln. Sortiert die Einfachen/Verbesser
davon eine bestimmte Anzahl Ozeanfelder je nach Personenzahl; 165¢RiEgfevgiferungen zu Stapeln aus gleichen Teilen und legt sie in Reichwe
viert, 9 im Spiel zu dritt und 8 im Spiel zu zweit. Die Ubrigen kommerPiatZiek idas Kampfschiff und Kampftableau in Reichweite.

die Schachtel. E> Alle erhalten jeweils:

Nehmt dann noch die 2 Ozeanfelder mit offener See @ker&brseln), dirl'(ﬂirSchatzkiste in der gewahlten FOrber atendie
und legt sie zu den gezogenen Ozeanfeldern. anderen geheim zu halten.

Spielt ihr zu zweihmt zuséatzlich die beiden anderen Ozeanfelder mit(j)) 150, die ihr in eure Schatzkiste legt.

offener Seediin@& /38 ).Spielt ihr zu drighmt zusatzlich nur das ) 30 Marker in der gewahlten Farbe.

Ozeanfeld mit offener Se@&nihdepielt also im Spiel zu viert mit 2 (y 1 Schiffstableau. Legt 1 eurer Marker auf Feld 0 der Segelleiste.
Ozeanfeldern mit offener See, im Spiel zu dritt mit 3 und im Spiel zujyneik Bl 4ttchen.

Nun habt ihr insgesamt 12 Ozeanfelder. Mischt sie und legt sie verd(V)i6 iGrédrgsplattchen.

3x4-Raster aus wie abgebildet. VIl 1 Schiffsminiatur. Stellt euer Schiff auf das Feld eurer Farbe auf dem
Deckt die 3 Ozeanfelder benachbart zum Hafenfeld auf. Hafenfeld. Wo das ist, ist nicht wichtig, da das Hafenfeld fur das Bewec
eurer Schiffe als 1 Feld gilt
C> Die Aufwertungsdecks: _—_ IX 1 Piratenplattchen.

1) Sortiert die Aufwertungen und C | 1X 2 Ubersichten.
Begegnungen zu 4 Stapeln fur fie REIHE 2 X 1 Deck aus 12 Besatzungskarten, das ihr mischt und verdeckt vor eucl
jeweiligen Reihen. Dabei helfen et REIHE 3 @
die Symbole fir die Reihe oben re: ' REIHE 4 Besatzungsdeck bei Spielbeginn:
(Beachtet, dass manche dieser Ka. .... Dein Besatzungsdeck besteipitansl
doppelseitig sind und dieses Symbol nur 1Zahimeist&Ersten Of zi#Bootsfrali-reibeufer
auf der Vorderseite aufgedruckt ist.}2 2DKa:or.qu®i(.:.t;]|ﬁsliuhtgiwdtls/latrozmnenst 1 unten al der k

2 Mischt alle Stapel separat und 6811052 sehen ist, und loge die llustrationskarte dariber, Stedke sie dapn
sie mit der Vorderseite nach obefFanghcH o5EN zusammen in eine Hiille. Der Ausdruck ,Besatzungskarte® bezieht sich
verkehrt herum wie abgebildet ir [ auf 1 Hulle samt lllustrationskarte, Fahigkeitskarte und Aufwertungen darin.
entsprechende Aufbewahrungsb'
Passt beim Spielen auf, dass ihr Kaiplattchen und der Hafen:
beim Ziehen nicht umdreht, denr Dein Kaiplattchen reprasentiert dein Lager im Hafen — ai. Falls du
manchen von ihnen stehen gehe © erhaltst, legst du sie normalerweise @fldgatatuld
Informationen auf der Rickseite. auf deinen Kai, sondern immer direkt in deine Schat elten

» Stelljece Aubewahrungsbox vor dieensprechende Reihe aus OredlJEIATSSHET (O o s aitenen, e
Stellt die Box fur Reihe 1 vor die erste Reihe neben dem Hafenfeld, die Box tur

Reihe 2 vor die zweite Reihe usw. 2 zufallige Bonuserfolgsplattchen. Wahlt und behaltet 1 davon, das anc

4) Legt je 1 Karte aus der Box furr Reihe 1 mit der Vorderseite nach obegatht zuriick in die Schachtel. Dieser Schritt ist optional und wird fur
jedes Ozeanfeld in der ersten Reihe (auf das eingezeichnete Kartentgists partie empfohlen.

F> Bestimmt, wer das Spiel beginnt, zieht Karten und nehmt Fracht:

Zieht jeweils die 4 obersten Karten eures Besatzungsdecks und nehmt sie a
Hand. Bestimmt danach zuféllig, wer das Spiel beginn@Dikse Person erhélt :
nachste Person im Uhrzeiger@nliedritePer@nrgl die vierte

Persor@Die vierte Person darf vor ihrem ersten Zug auRerdem 1 Besatzunc
auf ihrer Hand aufstufen (siehe Seite 13). Lé&yballeerbaltéaien

Anmerkung:
Baut vor eurer ersten Partie das Kampfschirf
nach der Aufbauanleitung zusammen.



Ihr seid nacheinander am Zug. Ein Zug bes
Phasen in der folgenden Reihenfolge:

1.

Sobald dein Zug zu Ende ist, stufst du 1 dein
auf, wahrend die anderen ihre Ziige ausfuhr

Wahrend der Hauptphase deines Zugs darf

Y
b

»Schiff bewegen®, fur die du vorher die Aktio
setzen" ausfuhren musst. Sofern nicht ande

d

SPIELUBERSI(

Hauptphasker nden alle Aktionen deine
Zuges statt. Du darfst mehrere Aktionen

ausfuhren — etwa dein Schiff bewegen, Fracht

aufnehmen und abladen, Karten ausspie
und ihre Fahigkeiten nutzen sowie Aufw
kaufen und Begegnungen ausfuhren.

. Aufraumphadachdem du alle Aktionen
ausgefuhrt hast, steckst du deine neuen
Aufwertungen in Hullen, ziehst neue Kat
und bereitest den Spielbereich fur den Z
nachsten Person vor. Zu diesem Zeitpur
du auch in den Piratenmodus wechseln,

iele der Aktionen unten ausfiihren. Du darf
eliebiger Reihenfolge ausfihren, bis auf di

arfst du jede dieser Aktionen beliebig oft at

© un© aufnehmen/abladen/umverteilen
Bord werfen.

1 Karte von der Hand ausspielen.

Segel sete@@nmal je Zug).

Schiff bewegen.

Auf dem Ozeanfeld deines Schiffes eine

kaufen oder Begegnung énisftibtens
zweimal je Zug).

Fahigkeit einer ausgespielten Kgetdie nutz
Fahigkeit auf einer Karte darf nur einma
genutzt werden).

Du darfst zum Beispiel 1 Karte@usspigen,
Segel set@aufnehmen, dein Schiff beweger
mal 1 Karte ausspielen, eine Fahigkeit nutze

© UNIO AUFNEHMEN/ABLADEN/UMVERTEILEN/UBER BORI
seé%EsNEHMEN ABLADEN

Wann immer sich dein Schiff auf dem Hafenfaldann immer sich dein Schiff im Hafen be ndet, darfst
be ndet, ist es ,im Hafen* und@uaitarfst du® von deinem Schiff auf deinen Kai legen. Du
deinem Kai auf verfligbare Rumpffelder deinedarfst auChvon deinem Schiff in deine Schatzkiste
Schiffs legen. legen.

Be ndet sich dein Schiff an einer Insel, die du Be ndet sich dein Schiff an einer Insel, darfst du die
rqtrollierst (siehe Seite 16), d&fshdu die @ und© von deinem Schiff auf die Insel legen. Du
von dieser Insel auf verfligbare Rumpffeldedarfst au@und auf Inseln abladen, die die du

deines Schiffs legen. Von einer Insel, die du nigbht kontrollierst.

kontrollierst, kannst d® keieO aufnehmen.

¢ Be ndet sich ein gegnerisches Schiff im Piratenmodus an einer Insel, d@ alaQonwedbievst darfst du
©NYer Insel aufnehmen noch auf ihr abladen, ohne zuerst gegen das gegnerische Schiff zu kampfen ur

]lf(? daéfgte Seite 17 fur die Kampfregeln sowie Seite 10 und 12 fur den Piratenmodus.)

2len
ertun

er Handkarten
en.

st du beliebig
st sie in

e Aktion
n,Segel

rs angegeben,
usfuihren.

uber

Dein Schiffstableau zeigt 4 Rumpffelder: DaPerstd&iedd die Vorteile eines Rumpffelds, z. B. Segel
A> besitzt als Start-Fahigkeilill) segetinen oder Kanor®@) (wur, falls der Frachtraum dieses

Frachtraum mit einer Kapazitat e #achsterRumpffelds leer ist — alQ» dae€eauf diesem

beiden RumpffBd<C> haben keine Vorteile urkeetthbegen. Zu Beginn des Spiels bedeutet das: Dein
Aufwerdtiig RumpfDidesitzt 1 Segel und einen Frasthiff darf maxi@atO aufnehmen (4 im

raum mit einer Kapazitat vowa&nn immer du Frachtraum<Asmund 3 im FrachtraxD:yon

© un© aufnimmst, musst du sie in einen Fraomtraohald®odeO auf eins der Rumpffelder mit

legen. eund® in einem Frachtraum diirfen dieachtraum legst, darfst du das Segel dieses Rumpffelds
en . Kapazitat des Frachtraums zusammen nichtriibetsteigen, bis der Frachtraum wieder leer ist.
€ £ug

UMVERTEILEN UBER BORD WERFEN

Du dar@tun© auf deinem Jelifzeit Du dartunc© auch Uber Bord werfen. Entferne
), naehverteilen, selbst im Zug anderer und sofortsselfliduon deinem Schiff und lege sie zuriick in den
N, &RGegriffen wirst. Sobald der Kampf jedoch bedjgensginen Vorrat. 08 wladOsjederzeiber

Aufwertung ka&@faufnehmen, noch mal dein Sch

bewegen, noch 1 Karte ausspielen, eine Bed

’g ﬁfgrt] darfst du bis zum Ende des Kampfes nictBordeterfen, selbst im Zug anderer und sofort sobald c
IUMVerteilen. angegriffen wirst. Sobald der Kampf jedoch begonnen

ausfuhren usw.

hat, darfst du bis zum Ende des Kampfes nichts mehr
uber Bord werfen.



1KARTE VON DER
HAND AUSSPIELEN

Wann immer du eine Karte von deiner Hand ausspielst,
legst du sie offen vor dich. Du darfst die Fahigkeiten der
ausgespielten Karte sofort oder spater in deinem Zug
nutzen, musst es aber nicht. (Siehe Seite 11 fir das
Nutzen von Fahigkeiten.)

SEGEL SETZEN

Du darfst nur einmal je Zug Segel setzen und musst
diese Aktion ausfiihren, bevor du dein Schiff bewegst.
Zahle die Anzahl Segelsymbole auf deinem Schiff und
deinen ausgespielten Karten. Riicke den Marker auf
deiner Segelleiste auf das entsprechende Feld vor. Der
Hochstwert betragt dabei 8.

Denke daran: Segel auf Rumpffeldern mit Frachtraum
zéhlen nicht, falls 1 od@radeQr darauf liegen.

Anmerkurgetzt du im Hafen oder an einer von dir
kontrollierten Insel Segel, darfst du auch die Segel auf
Rumpffeldern mitzéahlen, deren Frachtraum nicht leer ist.
Da du in deinem Zug bé@¢Ogafhehmen und

abladen darfst, ladst du theoretisch erst alles ab, setie® beginnt ihren Zug an einer Insel, die sie kontrolliert. Sie darf daher b@ilh S&fgiesetzen die Segel (
die Segel und nimmst dann wieder alles-auf. Das fuRutiepffeldern ihres Schiffs mitzaO¢®, aliviohén liegen, da sie theoretisch erst alles abladt und dann wieder

niert aber nicht an Inseln, die du nicht kontrollierst, @éafnimmt. Sie ruckt ihren Marker auf Feld 3 ihrer Segelleiste vor (2 Felder fur die Segel auf ihrem Schiff unc
du di®/ O nicht wieder aufnehmen diirftest. Segel auf ihrer ausgespielten Karte).

Bla@g darf die Se@l}j auf ihrem Schiff nicht mitzahlen, s&@singérsia Bimchtraumen nicht abladt, tiber Bord wirft oder etwas d@mitladatt. Bl Sage|die
setzen, aber da sie die Insel nicht kontroll@midarixsexidieaufnenmen, bevor sie ihr Schiff bew@gtiPits machiedrilae@vabigaben und sie auch nicht
Uber Bord werfen. Also zahlt sie nur die Segel auf ihren ausgespielten Karten. Blau riickt den Marker auf ihrer Segelleiste somit auf Feld 1 vor.



In diesem Beispiel @tiBtrrselben Situation wie eben, mdchte ihr Schiff aber unbedingt zweimal in diesem Zug

bewegen. Blau besitzt jedoch nur 1 Karte {ll) shiekiBSeg@iia einem ihrer Frachtraume auf die Insel

abladen, aber d8 diéainsel kontrolliert, wirf€€labelidiber Bord und legt sie zuriick in den allgemeinen Vorrat.

SCHIFF BEWEGEN

Du darfst dein Schiff beliebig viele Ozeanfelder weit
bewegen. Dabei musst du den Marker auf deiner
Segelleiste fur jedes Ozeanfeld um 1 nach links riicken
(h6chstens bis auf Feld 0). Sobald sich der Marker auf
Feld O be ndet, kannst du dein Schiff in diesem Zug
nicht mehr bewegen.

Du darfst dich nur senkrecht und waagerecht
bewegen — nicht diagonal. Das Hafenfeld ist zu allen 3
Ozeanfeldern in Reihe 1 benachbart.

Beendest du deine Bewegung auf einem unentdeckten
(sprich verdeckt liegenden) @msathdeld,

es erkunden. Decke dazu das Ozeanfeld auf und

lege die oberste Aufwertung/Begegnung aus der
Aufbewahrungsbox zu dieser Reihe mit der Vorderseite
nach oben darauf. Du darfst anschliel3end oder spater
in deinem Zug weitere BewegungPn ausfuhren.
darfst jedoch niemals mehr als 1 Ozeanfeld je Z
erkundebeine weiteren Bewegungen in diesem Sr'@
durfen somit nicht auf einem anderen unentdeckten
Ozeanfeld enden.

ispiellil® nutzt 2 Se@@) ond darf sich
it auf eins der gezeigten Felder bewegen.

Grug nutzt 2 ihrer SETEIUM sich Uber ein
unentdecktes Ozeanfeld hinweg auf ein anderes
unentdecktes Feld zu bewegen. Das Ozeanfeld, Uber
das sie sich bewegt, bleibt verdeckt. Sie erkundet nur
das Feld, auf dem sie ihre Bewegung beendet.

Anmerkurmdere Schiffe behindern die eigene
Bewegung nicht.

Anmerkurigu darfst dich Gber unentdeckte
Ozeanfelder hinweg bewegen und erkundest sie dabei
nicht. Beendest du aber deine Bewegung aber auf
einem unentdeckten Feld, musst du es erkunden.

Anmerkurigpr musst deine Bewegung auf einem
Ozeanfeld beenden, um auf diesem Feld eine Aktion
auszufiihren — etwa um eine Aufwertung zu kaufen,
zu k&dmpfen oder auf irgendeine Art mit der Insel zu
interagieren.



PIRATENMODUS UND BEWEGUNG

Beendest du deine Bewegung auf einem Ozeanfeld, auf dem sich ein gegnerisches
Schiff im Piratenmodus be ndet (siehe Seite 12), wird automatischein Kampf ausgelost
(siehe Seite 18). Du darfst dich jedoch tber ein Ozeanfeld mit einem gegnerischen
Schiff im Piratenmodus hinweg bewegen, ohne einen Kampf auszuldsen.

Beendest du deine Bewegung auf einem Ozeanfeld, auf dem sich|mehrere gegnerische
Schiffe im Piratenmodus be nden, musst du einzeln nacheinander|gegen sie kampfen,
bis du gegen alle gekampft hast oder dein Schiff gesunken ist. Du |bestimmst die
Reihenfolge der Kampfe.

Anmerkurigir deinen eigenen Zug spielt es keine Rolle, ob du dich se
Piratenmodus be ndest; das ist nur wichtig fir gegnerische Zige. Willst)du in deinem
eigenen Zug ein gegnerisches Schiff angreifen, bendétigst duBafir eine Angriffs agge

AUFWERTUNGEN KAUFEN UND
BEGEGNUNGEN AUSFUHREN

Be ndet sich dein Schiff auf einem Ozeanfeld mit einer
Aufwertung oder Begegnung, darfst du die Aufwertung
kaufen oder die Begegnung ausfuhren.

Weist dich ein Kartentex}earteinat

Aufwertungti nehmen, darfst du eine Aufwertung
oder Begegnung nehmen, auf deren Vorderseite eine
Aufwertung, also eine Zeile mit Fahigkeiten, zu sehen
ist; du darfst diese Karte in diesem Fall aber nicht auf
die Ruckseite drehen.

Du darfst Aufwertungen kaufen und spéater in die Hulle
einer Besatzungskarte stecken, um diese zu verbessern.
Begegnungen zeigen geheime Informationen auf der
Ruckseite. Im Grundspiel sind die einzigen Begegnungen
Handelsschiffe, die wie Aufwertungen behandelt werden,
sobald du sie erhaltst.

Wichtiddu darfst mit héchstens 2 Aufwertungen
und/oder Begegnungen je Zug interagieren.

BeispieDiese Aufwertung i@stih4lie Karte
zu kaufen, zahls@deoa deinem Schiff in den
allgemeinen Vorrat.

AUFWERTUNGEN

Um eine Aufwertung zu kaufen, muss sich dein Schiff
auf demselben Ozeanfeld wie die Aufwertung be nden
und du musst s® vieh deinem Schiff zahlen, wie

die Karte kostet. Hast du nich€yanfideinem

Schiff, kannst du die Aufwertung nicht kaufen. Nachder
du sie gekauft hast, lege sie mit der Vorderseite nach
oben vor dich. Du darfst sie in der Aufraumphase in eir
Hulle stecken.

REIHE 1
REIHE 2
REIHE 3

1 REIHE 4

AUFWERTUNG

Thematisch stehen Aufwertungen fir spezielle
Fahigkeiten, die sich deine Besatzung wahrend des
Spiels aneignet, und die Erfahrung, die sie sammelt.
Mit ihnen kann deine Besatzung auf See und im
Kampf mehr ausrichten.

1) Fahigkeit

2) Angabe, fiir welche Zeile die Aufwertung ist
(oben/mittig/unten).

3) Kosten der Aufwertung

4) Angabe, aus welcher Reihe die Karte stammt.



BEGEGNUNGEN

Im Grundspiel sind die einzigen Begegnungen
Handelsschiffe. Diese darfst du auf 2 Arten ausfiihren:

.| Stufe 1 Karte in dei
1 Erhalte und di
HandedeAngriff ﬂ REIHE 2 ety unh@y;g,ggafg;ﬂ;"
NS 4 - ~ s aul

. ‘;/:Deck auf.
REIHE 3 7

L REIHE 1 @\L\HEDERLAG 6

(&9

HanddDu darfst die Begegnung wie eine Aufwertung
nach den beschriebenen Regeln kaufen. Nimm dann REIHE 4
die Begegnung, ohne die Rickseite anzuschauen, und

lege sie vor dich. Begegnungen steckst du so in eine 2 3 8
Hulle, dasszsiescheer Illustrations- und der : :
Fahigkeitskarte sind: Der obere Teil des Handelsschiffs
sollte verdeckt sein und die Zeile mit den Fahigkeiten
sollte sichtbar bleiben.
Angriftum eine Begegnung anzugreifen, bendtigst.du BEGI?GNUNGEN.VQRDERSEITE BEGEGNUNGEN: RUCKSEITE
keine Angriffs &g®(ehe einfach die Begegnung 1 Egggg;euf#é 32?1 Xﬁnggl (mit den entsprechénddame der Begegnung . o
auf die Ruckseite und fihre aus, was dort steht. I der. * " - hg'l ' du die K % AK‘;TZnaT der Kampfmarker, die das Handelsschiff im
Regel wird dadurch ein Kampf ausgeldst (siehe Sei gkelt, die du erhaltst, wenn du die Karte du P einsetzt. _
gelwi N hampt alsg i f%ndelnkaufst- 7) Auswirk falls du den Kampf gewinnst oder
17). In diesem Fall zeigt die Karte, was passiert, f uswirkungen, fafls du den Rampt gewinnst ode

Al . o . .
. ) . 3 &n abe, fur welche Zeile die Aufwertung ist (obesrlierst.
du gewinnst oder verlierst. Verlierst du den Kampr, mit%g,umen)_ gist

,,k_)egrabe“ anschlieend die Karte, indem du sie_ 'Zf‘tﬁﬁgabe, aus welcher Reihe die Karte stam
die Aufbewahrungsbox der entsprechenden Reihe legst.

8) Fahigkeit, die du erhaltst, falls du den Kampf
mt. gewinnst. (Nicht alle Begegnungen haben eine!)

AUFWERTUNGEN/BEGEGNUNGEN BEGRABEN:

Manchmal musst du eine Aufwertung oder BegegnquAH|GKE|T EINER AUSG ESP|ELTEN KARTE NUTZEN

.begraben”. Kampfst du zum Beispiel gegen ein_ . ) . L . . .
Handelsschiff und verlierst den Kampf, wird dadPie Karten, die du von deiner Hand ausgespidiatisisty Karten mit vielen Fahigkeiten ausgespielt hast

Handelsschiff begraben. Lege begrabene Kartehaliger 1 oder mehrere Fahigkeiten. Eine Fahidkeist du Marker auf sie legen, um anzuzeigen, dass dt
die Aufbewahrungsbox der entsprechenden Reihg ridizen, zahlt als Aktion, die du wahrend degiee Fahigkeit in diesem Zug schon genutzt hast.

Karte wird in dieser Partie nicht mehr bendtigt. Hauptphase ausfuhren darfst — entweder sofort n;ch

dem Ausspielen der Karte oder spater in dein@\lﬁf te 14 ndest du eine detaillierte Ubersicht Uber

Du musst Fahigkeiten nicht nutzen. die verschiedenen Fahigkeiten.

Jede Fahigkeit darf nur einmal je Zug genutzt
Kampffahigkeiten durfen nur in Kémpfen eing
werden und ebenfalls nur einmal je Zug, selb
mehrere Kampfe ausfihrst.

LEGE AUFWERTUNGEN/
) . . _ BEGEGNUNGEN NACH
Fuhre der Reihe nach die folgenden Schritte aus:

Ziehe fur jedes leere Kartenfeld auf aufgedeckten
1. Lege Aufwertungen/Begegnungen nach.  ozeanfeldern 1 Karte aus der Aufbewahrungshox der
2. Wahle zwischen Piraten- oder Handelsmodirgtsprechenden Reihe und lege sie mit der Vorderseite r
Beispiekufwertuigtie du durch das Besiegen 3 yge die Segel ein. oben darauf. Die Karten in den Boxen sollten alle mit der

von oder Handeln mit Handelsschiffen erhaltst, Vorderseite nach oben liegen. Achte darauf, beim Platzie
i i 0 iffStecke Aufwertungen in Hillen. } o gen. ' .
zeigen oben Informationen tber das HandelsscHiff 9 der Karten nicht die Riickseite anzuschauen. Falls die

Stecke sie so in die Hulle, dass sie sich zwisch i . . . .
lllustrations- und der Fahigkeitskarte be nden. B! {¥ge Karten ab und ziehe Karten nach. Aufbewahrungsbox einer Reihe leer ist, ziehe stattdesse

der Box fir die nachsthohere Reihe.

Weitere Informationen zu Aufwertungen ndest du auf Seite 30.



WAHLE ZWISCHEN PIRATENSTECKE AUFWERTUNGEN LEGE KARTEN AB
ODER HANDELSMODUS IN HULLEN UND ZIEHE KARTEN NACH

Schiffe, die sich nicht im Piratenmodus be ndéfalisinil Aufwertungen vor dich gelegt hast, datfegeuaiein deinem Zug ausgespielten Karten auf deine
automatisch im Handelsmodus. jetzt nach den folgenden Regeln in die Hullen ddifeggeBeapel. Alle nicht ausgespielten Karten bleiben

_ ) N ~ satzungskarten stecken: auf deiner Hand. Ziehe danach neue Karten von deinerr
Be ndet sich dein Schiff in dieser Phase nicht im Ha

n .
ﬁg}r@fﬁz sdeck.
darfst du in den Piratenmodus wechseln. Stecke[5_|a(z]"la"im‘st Aufwertungen nur zu Karten hinzu i

dein Piratenplatichen zwischen das vordere unddqi{ﬂ diesem Zug ausgespielt hast — nicht zir&ledun Karten ziehen musst und dein Deck aufgebrauc
IC

Segel deines Schiffs. Schiffe im Hafen miissen < Ir%fﬁer Hand. ist, mische die Karten in deinem Ablagestapel und lege

) . ' ' igials neues Deck bereit.
H | N hiff E m%nst At_waertungen_nlcht zu einer Karté _ KL
zfggf i?nml?lg:‘]esnbir?t?eerrr]] ejlgs Ig‘a?ig \;orﬁr:n dgg;a %ien, alls sie dadurch eine bereits hinzugeRgjteAamdkartenlimit betragt 6. Du darfst hochstens 4

. - , wertung verdecken wirde oder selbst verdekkirteardaohziehen. Hast du 0—2 Handkarten, ziehst du
Piratenplattchen vom Schiff. waurde. In einer Hulle dirfen maximal 3 Aufwartiawies Karten nach. Hast du mehr Handkarten, ziehs

sein. du auf 6 Handkarten nach.
HOLE DIE SEGEL EIN Du darfst mehrere Aufwertungen auf einmal zu eingseiiiandkartenkaitn durch Effekte im
Riicke den Marker auf deiner Segelleiste auf Felqte hinzuftigen. Spiel erhoht werden: Alle Inseln mit diesem

- . » L fst die Fahigkeiten einer Aufwertung, die du 8ymbol, die du kontrollierst, erhéhen dein
D f | nicht f hstet : S - : .
u darfst ungenutzte Segel nicht fr den nac Stemer arte hinzufligst, nicht in demselben Zug nutd¢andkartenlimit um 1. Falls sich dein Handkar

aufsparen. . LS - L ; i
P in dem du sie hinzuftgst. tenlimit in einem gegnerischen Zug verringert
Du musst eine Aufwertung nicht sofort zu-einer Karte Higa weil du die Kontrolle dber eine Insel
WARUM EINE AUFWERTUNG NICHT fl'.'lgen und darfst sie vor dir Iiegen |aSSGH, um sie erst Sﬁ&t VerllerSt)’ musst du keine Handkarten
SOFORT HINZUFUGEN? ter in eine Hiille zu stecken. Am Ende dieses Schritts dRipfggen.

einer bestimmten Karte deines Decks hinzufligalle anderen Aufwertungen musst du in Hillen ekann voriibergehend durch die Ziehbonus-Fahig

moghtest- Falls Id‘;]d'esﬁ Kage :jr? d:\?ﬁe?" ﬁll:g 1898 du mehrere Aufwertungen hast, die du nicFzu Keait erhoht werden. Fiir jedes Ziehbonussymbol,
e ’At\l‘j‘flﬁe@’rfjﬁée\}o regtr’li eagsé o lessen. Fis Sg’ 21 hinzufiigen kannst, darfst du sie alle fiir spéter vordiis du in deinem Zug ausgespielt hast, darfst
passende Karte ausspielst. ’ legen lassen, aber du musst alle anderen Aufwertungeun,l zusatzliche Karte ziehen. Dadurch erhéht
die du zu Karten hinzuftigen kannst, in Hullen steckensich allerdings nicht dein Handkartenlimit! Zu
viele Ziehbonussymbole im gleichen Zug auszu

spielen, kénnte also Verschwendung sein.

Manchmal erhaltst du eine Aufwertung, die du gt aber nur noch genau 1 Aufwertung vor dir ”e%hqmﬂhzahl der Karten, die du nachziehen darfst,

PIRATENMODUS

Der Piratenmodus ist eine gute Moglichkeit, InSeienst du den Kampf, wechselst du zusatzlich zu
gegnerischen Schiffen zu schitzen. Er ist aucllefitzbcmalen Auswirkungen wieder zuriick in den
wenn du viel kampfen willst. Der Nachteil ist, ddssidelsmodus. Entferne das Piratenplattchen von
kampfen musst, wann immer ein gegnerischegi8ictafh Schiff.

seine Bewegung auf deinem Ozeanfeld beendgbwpihétdu den Kampf und be ndet sich dein Schiff
willst oder nicht. an einer Insel, hast du die Insel erfolgreich blockiert.
Falls ein gegnerisches Schiff aul3erhalb deine®®uBesson, die am Zug ist, darf auf dieser Insel somit
seine Bewegung auf einem Ozeanfeld beenddijadén Rest ihres Zuges keine Ein ussmarker platzieren
dem dein Schiff im Piratenmodus ist, wird autondatisan ihr entfernen und @uiteOereder

und sofort ein Kampf gegen dieses gegnerisclteibatifhen noch abladen. Gebaude auf dieser Insel darf
ausgeldst. Solange die Bewegung nicht auf desiefedddnfalls nicht angreifen. Sie darf nach dem Kampf
endet, durfen sich gegnerische Schiffe jedoch diber di@sAufwertung/Begegnung auf diesem Ozeanfeld
Feld mit deinem Schiff hinweg bewegen, ohnekainfm/ausfiihren, unabhangig davon, ob sie gewonée

n . . : .
Kampf auszuldsen. oder verloren hat — sofern ihr Schiff nicht gesunken ispieDu hast in deinem Zug 2 Karten mit dem

iehbonussymbol ausgespielt. Normalerweise wirdest
du am Ende deines Zuges 4 Karten nachziehen. Da
Anmerkurigeginnt eine andere Person ihren Zug auf einem Feld mit deinem Schiff im Piratenmoduslusitsie 2iZzfathbonussymbole auf den ausgespielten
gezwungen, gegen dich zu kampfen. Sie darf ihr Schiff ohne Kampf bewegen. Sie darf sich aber auehtdaziesitsaliwidedu stattdessen 6 Karten ziehen.
gegen dich zu kampfen, selbst wenn sie keine Angriffs agge besitzt. Allerdings blockierst du nach wigeyeihgieHasetPasch 1 Karte auf der Hand und dein
gegnerische Schiff darf also nicht mit der Insel interagieren, auBBer es kampft und gewinnt gegen digndkartenlimit betragt 6, daher ziehst du nur 5 Karten.



AU FSTU F E N EMPFOHLENE REGEL FUR DAS MISCHEN:

Nachdem du deinen Zug beendet hast und bevor O{%ﬁnresEheizgfif:%ngiiia;;egaséﬂgx:/nvi(jegxl/licerlle

néphster Zug beginnt, dar_f.st dul Be§atzungska_r.te ertungen du hinzugefiigt hast. Beim Mischen
deiner Hand aufstufen. Wahrend du tberlegst, konRgfei& du vielleicht die Dicke der Karten. Falls
anderen bereits ihre Zuge ausfihren. Du darfst damitRWRls stort, kannst du dein Deck von einer
solange warten, bis du angegriffen wirst, und die geamtasai Person abheben lassen. Du kannst auch
te Karte aufstufen, bevor der Kampf beginnt. Falls dineis Wiirfel werfen und die entsprechende Anzahl
Beginn deines néchsten Zuges keine Karte aufgestfieasgbheben und unter das Deck legen. Auch

hole dies sofort nach, bevor du deinen Zug beginngénn du dann ungefahr weilst, wo sich die dickeren
. ) - _und dunneren Karten be nden (was okay ist),
Um eine Besatzungskarte aufzustufen, ziehe die FRRIKQI, auf diese Weise Karten nicht absichtlich

Beispidlu entscheidest dich dazu, deinen Stufekarte aus der Hlle, drehe sie herum bzw. auf die Riigksellen mischen (was geschummelt ware).
Schiffsjuncaufzustufen. Du ziehst die und stecke sie zuriick in die Hille, sodass die nachste Stufe
Fahigkeitskarte aus der Hille, drehst sie um 18§2htbar ist. Du behéltst die Karte auf deiner Hand und

und steckst sie wieder zuriick. Um von Stufe 2 ; o ; 5 ; ;
Stufe 3 zu kommen, drehst du die Karte auf die&HFfst sie somit in deinem nachsten Zug gleich ausspielen.

Riickseite. Die Besatzungsubersichten zeigen die verschiedenen Fahigkeiten bei jeder Stufe. Du siehst auch in de
Ecke jeder Fahigkeitskarte, was die nachste Stufe mit sich bringt.

ds at their diffe

KARTENFAHIGKEITEN

Besitzt eine Karte mehrere Fahigkeiten, die durch eine
grine Linteneinander getrennt sind, darfst du sie
unabhangig voneinander nutzen.

Sind in einer Zeile mehrere Fahigkeiten, die durch einen
roten Schragstgetrennt sind, musst du dich fur 1
davon entscheiden.

] ) ] ) BeispidDieviatrosiauf Stufe 4 besitzt 2 vonein BeispidDie3ootsfrauf Stufe 4 besitzt4 Fahig
Ein graues Symbol auf einer kleinen weil3en Kariiger unabhangige Fahigkeiten. Du darfst entwedéeiten. Du erhaltst immer 1 @8ueeternt
bedeutet: ,die Anzahl dieser Symbole auf dieser1 davon oder beide in beliebiger Reihenfolge und aurch eine griine Linie) und darfst 1 der anderen drei
Besatzungskarte®. Das Symbol auf der weil3en Keatteschiedlichen Zeitpunkten in deinem Zug nutzdrahigkeiten nutzen (getrennt durch rote Schragstriche).

selbst z&hlt allerdings nicht dazu!

[SYMBDX SYMBQDu erhaltst das links vom

XGezeigte fur jedes rectdszeigte Symbol auf  Beispidbie Fahigkeit in der unteren Zeile gibt dir je nach

dieser Karte. Anzahl der SteueBgdmuf(dieser Karte einen Vor
teil. In diesem Fall erhaltst du 1 Aufwertung aus der Box der
entsprechenden Reihe, die du vor dich legst und am Ende
deines Zuges in eine Hulle stecken darfst: Schaue dir dazii die
oberste Karte der Box an. Ist es ein Handelsschiff
andere Begegnung, lege sie zurtick und schaue ¢
immer die nachste Karte an, bis du eine reine Auf
(keine Begegnung) ziehst, und nimm sie dir.

In dem gezeigten Beispiel dirftest du zusammengerechnet

die oberste Aufwertung aus der Box der Reihe 2 erhalten A
BeispieEs be nden sich 3 Ka@®yaut A> . Wegen der Fahigkeit in der_ oberen Zeile _darfst duin
diesgr Karte. Fiir jede diesﬁanon(en darfst du 19€er Aufraumphase au3erdem bis zu 3 zusatzliche Karten
Ein ussmarﬂ)mlatzieren. nachziehen, da sich 3 Steuerrader auf dieser Karte be nden.




BESCHREIBUNG DER FAHIGKEITEN

O UND® ERHALTEN UND ZAHLEN

Falls © ode® zahlen oder erhalten sollst,

steht auch dabei, von waQOll@liedemen

oder wohin du sie legen musst. Ist ein Anker
abgebildet, erhaltstOu@liauf deinen Kai

(© legst du direkt in deine Schatzkiste). Ist ein
Schifi) abgebildet, legst Qu@idirekt

auf dein Schiff. Hast du nicht mehr genug Platz fir
dieOD/®, musst du diese odeOtS érger

Bord werfen oder abladen, um Platz zu schaffen.

Nimm @ aus dem allgemeinen Vorrat
und lege sie auf deinen Kai.

NimmO aus dem allgemeinen Vorrat
und lege sie auf dein Schiff.

O

Nimm® aus dem allgemeinen Vorrat
und verteile sie beliebig auf deinen Kai
und dein Schiff.

Zahle@ von deinem Schiff in den
allgemeinen Vorrat.

Zahle@ von deinem Kai und/oder
Schiff in den allgemeinen Vorrat (entweder
2 von einem davon oder jeweils 1 vom
Kai und Schiff).

|\

SegeDiese Fahigkeit ist keine eigene Aktion.

Du zahlst die Segelsymbole auf deinen aﬂi— )
. INE MARKER VORRATIG
gespielten Karten, sobald du Segel Setzt.\\-nn immer du 1 oder mehrere Marker

Ein ussmarker platzi@iese Fahigkeit bendtigst, aber keine mehr in deinem Vorrat hast,
darfst du nur nutzen, falls sich dein Schiffdarfst du die benétigte Anzahl an Markern von
auf einem Ozeanfeld mit |asetiatso beliebigen In_seln entfernen und nutzen. Du
Insef'be ndet. Lege 1 Marker deiner Farb&@nst dabei aber weder Marker entfernen,

f oin | ' Ein CAsfilser | | die auf den Leisten fur dauerhaften Ein uss
a‘% en ee.res nK er Insel. . liegen, noch Marker, die dafir sorgen
G!bt es keine Ieer_en Felder, darfst du ein iden, dass die Kontrolle tiber
mit einem gegnerischen Maker wahlen urgkse Inseln wechselt.
diesen durch deinen eigenen ersetzen. (Gib
den gegnerischen Marker zuriick.)

Nachdem du einen Marker platziert hast,

prufe, ob du die Kontrolle Uber die Insel

Ubernimmest (siehe Seite 16). Falls ja, lege 1

zuséatzlichen Marker auf die Leiste fur dauer

haften Ein (Bs A

Anmerkung: Falls eine ZeR mehrere

zeigt wie bembeujenusst du so viele

Ein ussmarker davon platzieren, wie du B
kannst, bevor du etwas anderes machst. Du

darfst nicht einige sofort und andere spater

platzieren.

Produktioxit dieser Fahigkeit darfst du auf
einer Insel produzieren. Du musst dich daftir
weder auf dem Ozeanfeld mit dieser Insel
be nden, noch musst du diese Insel kont
rollieren. Meistens wirst du aber eine Insel
wéhlen wollen, die du kontrollierst (oder bald
kontrollieren willst), damit dei®S5chiff die

O von dort aufnehmen darf.

Sobald eine Insel produziert, legst du so viele
O und/od&rauf die Insel, wie unter den
Ein ussfeldern ang€geben

Ozeanfelder mit offener See steigern die C ':B:'
Produktion benachbarter Inseln. Sobald eine

Insel produziert, produzOrzgsgitklich

fur jedes benachbarte Ozeanfeld mit offene: EII:II:'
See, auf dem ein Pfeil Qitstjmier auf

diese Insel ZDigt

Ein Aul3enposten auf der Insel steigert die
Inselproduktion ebenfa@smoh© <C.

Ziehbonwdiese Fahigkeit darfst du nur in E
der Aufraumphase nutzen. Ziehe fir jedes

ausgespielte Ziehbonussymbol 1 zusétz

liche Karte (bis zu deinem Handkartenlimit).

Dadurch erhéltst du mehr Karten fir deinen

nachsten Zug (und nicht sofort).



BESCHREIBUNG DER FAKHGKRITEN

Gebéaude baDase Fahigkeit erlaubt

g es dir, 1 Gebaude deiner Wahl zu den
- angegebenen Kosten auf einer Insel zu
bauen, die du kontrollierst (siehe Seite 16).
- Du musst dich dafir nicht auf dem Ozeanfeld

mit dieser Insel be nden. Kontrollierst q__
eine Insel, kontrollierst du auch alle Gebaude
auf ihr. Sobald die Kontrolle Uber eine ENFACHE
Insel wechselt, werden alle Gebaude auf ihr
entfernt. -

Angriffs aggdit dieser Fahigkeit darfst P
du ein gegnerisches Schiff wahlen, das
zusammen mit deinem Schiff auf einem
Ozeanfeld oder dem Hafenfeld ist, und

gegen es kampfen. Siehe Seite 17 fur eine
ausfuhrliche Beschreibung des Kampfes.

Anmerkung: Egal ob sich dein Schiff im
Piratenmodus be ndet oder nicht, du musst
diese Fahigkeit nutzen, um ein gegnerisches
Schiff anzugreifen.

Kanon&i Kampfen erhaltst du fur jede
Kanone 1 Kampfmarker. Aul3erdem beziehen
sich viele andere Fahigkeiten auf Kanonen
und geben dir Vorteile, falls sich Kanone#t
derselben Besatzungskarte be nden.

K AMPF Kampffahigkeikeitnigkeiten, die mit
wirf2 - KAMPHeginnen, darfst du nur in einem

- st : GEBAUDEARTEN

SteuerradBiese Fahigkeit ist keine gg gibt 3 unterschiedliche Arten von Gebauden.
eigene Aktion. Viele andere Fahigkeitgfuf jeder Insel darf sich hochstens 1 Geb&ude pro
beziehen sich auf sie und geben dir Art be nden. Alle Gebaude, die du kontrollierst,
Vorteile, falls sich Steuerrader auf  sind am SpieleQlavért.

derselben Besatzungskarte be nden.

Schiff erweitéviit: dieser Fahigkeit

darfst du Schiffserweiterungen kaufen. Es

gibt 2 Kategorien von Schiffserweiterun

gen: Einfache und Verbesserte. Sobald du

d!ese Fahigkeit nu_tzt, zahl_st du d'? abge Forts () helfen dir dabei, eine Insel
bildeten Kosten, nimmst dir 1 verfiigbare 2u verteidigen. Kontrollierst du eine
Schiffserweiterung der entsprechenden |5l mit einem Fort, kénnen andere
Kategorie und legst sie auf ein Rumpffeld nicht mit der Insel interagieren (Marker
ohne Vorteile auf deinem Schiff. platzieren oder entfernen, pi@duzieren,

Sind alle Rumpffelder belegt{mit Schiffs /O aufnehmen/abladen) — auch nicht
erweiterungen oder Start-Fahigkeiten) mithilfe von Kartenfahigkeiten, sofern
darfst du eins dieser Rumpffelder erse1tze die Kartenfahigkeit nicht ausdriicklich

. : P . Besagt, dass sie Forts ignoriert. Sie durfen
Lege die neue Schiffserweiterung einfach gper trotzdem Aufwertungen kaufen und
auf das Rumpffeld bzw. die vorhandene  Begegnungen ausfiihren, die auf diesem
Schiffserweiterung. Lege ersetzte Schiffs Ozeanfeld liegen.
ervyelterungen n'ChJ,[. ab.; du erh?"tSt am Be ndest du dich auf einem Ozeanfeld
Spielende Punkte fir sie und sie werden it einem gegnerischen Fort, darfst du

fur den Erfolg ,Eliteschiff* bendtigt (siehe es angreifen, um es zu entfernen. Dazu

Seite 22). bendtigst du keine Angré¥s agge
Schaden reparidtigrdtieser Fahigkeit Eine genaue Beschreibung zu Kampfen
darfst dWM von deinem Schiff gegen Gebaude ndest du auf Seite 20.

entfernen. H&au g musst du dafur Kosten
zahlen (in diesem BeSspai 2
deinem Schiff und/oder Kai).

Marker. i ampf nutzen. Siehe Seite 20 fiir ein ) ) _
Beispiel, wie du Kampffahigkeiten im Kampf Boni am Spielende:
nutzt ' Eine Fahigkeit mit lilafarbenem Rahmen wird
utzt. erst am Spielende gewertet (siehe Seite 23). AuRenposten) Gteigern die
Produktion. Sobald eine Insel mit einem
AulRenposten produziert, produziert sie
= G zusétzliclOlund ©. AuRenposten
konnen nicht angegriffen werden.
H
Garnisonen ) funktionieren genauso
wie Forts, sind jedoch schwacher im
Kampf. Daflr fligt eine Garnison einem
BeispieDie Insel wird momentad komtrddiert. Lila hat 1 Poun@ 1 AuRenposterfijr & bzw. gegnerischen Schiff Ybfrtsobald
2@ gebaut, indem sieEitsten Of zaarf Stufe 3 benutPhatun dirfen andere nicht mehr mit der Insel es ihr Ozeanfeld betritt, auch wenn es

interagieren, auRer sie besitzen eine Fahigkeit, die Forts ignoriert. Beim Produzieren auf dieser Insel erh&keinéaBess@iliop dort nicht beendet.

10 und © <G zu derQ <.



INSELKONTROLLE

Jede Insel besitzt Ein ussfelder, auf die jeweils 1 Mark€ Agsiegtersrdehadstd fur dauerhaften

Ein uss, auf der beliebig viele Marker<Bzgen dirfen

Du kontrollierst eine Insel, falls du die beiden
folgenden Bedingungen erfullst:

Du besitzt mehr Marker auf der Insel als
alle anderen (Marker auf der Leiste fur
dauerhaften Ein uss zahied mit)

Du besitzt mehr Marker auf der Insel als
leere Ein ussfelder auf ihr sind.

Anmerkurip darfst @O von

Inseln aufnehmen, die du kontrollierst.
Fir die Kontrolle einer Insel erhaltst du
auRerdem zusatOieime Spielende,

wie Uber den Ein ussfeldern angegeben.

BeispidBesitzt du am Spielende die
meisten Marker auf der ,Seahound Isle”,
erhaltst ds{C. Die Person mit
den zweitmeisten MarkerQerhélt 5

D> und die mit den drittmeisten
40 <E. Nicht alle Inseln bieten eine
Belohnung fur den dritten Platz. Die
Wertung wird auf den Seiten 22-23 im
Detail beschrieben.

Beispidin diesem Fall kontrolliert niemand die Bgjs
Insel. LBabesitzt nicht mehr Makeiq( leere
Ein ussfelder auf der Insel sind.

pielile platziert 1 Ma@rL(nd kontrolliert

DAUERHAFTER EINFLUSS

Sobald du die Kontrolle Uber eine Insel
Ubernimmst, legst du zusétzlich 1 Marker auf die
Leiste fur dauerhaften Ein uss rechts auf diesem
Ozeanfeld (nicht auf ein Ein ussfeld!). Marker auf
dieser Leiste werden mitgezahlt, wenn bestimmt
wird, wer die Insel kontrolliert. Sie kdnnen jedoch
niemals entfernt werden. Falls du die Kontrolle
uber eine Insel mehrfach Gbernimmst und verlierst,
liegen mehrere deiner Marker auf der Leiste fr
dauerhaften Ein uss dieser Insel.

XX X

BeispicBla® besitzt dreimal die Fahigkeit
,Ein ussmarker platz@)entd nutzt sie
einmal, um 1 MarReaq(f das letzte freie
Feld zu le¢Ginund noch zweimal, um zwei der
gegnerischen Markeiugch blaue zu ersetzen

H>. Blau hat nun 3 Marker auf der Insel und Lila
& 2 Marker. Somit tlbernimmt Blau die Kontrolle
und legt zusatzlich 1 Marker auf die Leiste fur
dauerhaften Eixlissodass sich nun 4 blaue
und 2 lilafarbene Marker auf die Insel be nden.

Anmerkurigs kann vorkommen, dass jemand
anderes die Kontrolle Uber eine Insel Gbernimmt,
wahrend du in deinem Zug Marker platzierst oder
entfernst. In diesem Fall legt die betroffene Person

somit die Insel. Daher legt Lila 1 weiteren Marker auf slifort 1 ihrer Marker auf die Leiste fiir dauerhaften
Leiste fur dauerhaften<Ein uss

Ein uss auf dieser Insel.



KAMPEE

Es gibt 3 Arten von K&nipfiegegen Begegnung,
Schiff gegen SdaBthiff gegen Gelseiue

~SChiff gegen Gebaude*” auf Seite 20).

Kanonen und Kampffahigkeiten helfen dir dabei, Kakghrélir den Kampf), aber keine mehr in deine
zu gewinnen. Du darfst mehrere Kampfe in deineq¥
ausfuhren, aber jede Kanone und Kampffahigkeit
nur einmal je Zug genutzt werden. Falls du in eineguiZés Leisten fir dauerhaften Ein uss liegen,
mehrere K&émpfe bestreiten moéchtest, solltest du difarker, die dafiir sorgen wiirden, dass die Kon
uberlegen, welche Kanonen und Kampffahigkeiterilloir itiese Inseln wechselt.

welchem Kampf nutzen willst.

Du darfst niemals dasselbe Schiff, Gebaude oder
dieselbe Begegnung mehr als einmal je Zug angreifen.
Bewegst du dich zum Beispiel auf ein Ozeanfeld mit

einem gegnerischen Schiff im Piratenmodus und
kampfst gegen es, darfst du es spater in deinem Zug

KAMPFE: SCHIFF gegen BEGEGNUNG

Diese Art von Kampf ndet bei Begegnungen statt

(z. B. Angriff eines Handelsschifs). Fuhre dazu deKAMPFMARKER NEHMEN ~ KAMPFFAHIGKEITEN NUTZEN

nicht erneut angreifen.

Reihe nach die folgenden Schritte aus:

1. Kampfmarker nehmen.

2. Kampfmarker werfen.

3. Kampffahigkeiten nutzen.

4. Kampftableau auswerten.

5. Ausgang des Kampfes bestimmen.

HinweiManchmal darfst du die unterste Karte deines

Besatzungsdecks aufstufen. Kannst du diese Kanraghe Kampfmarker (deine und die gegneris

irgendeinem Grund nicht aufstufen, darfst du dieg‘l@fﬂ?zeitig oben auf Hohe der Masten in das g%
I

dartber aufstufen.

7 I

KEINE MARKER VORRATIG
Wann immer du 1 oder mehrere Marker bendti

hast, darfst du die benétigte Anzahl an
arkern von beliebigen Inseln entfernen und n
annst dabei aber weder Marker entfernen,

Wie viele Kampfmarker du erhaltst, hangt davéhualgrfst Kampffahigkeiten, die du besitzt, in beliebige
wie viele Kanonensymbole du besitzt und nutZ@aihenfolge nutzen. Du musst sie aber nicht nutzen.
mochtest. Dein Schiffstableau besitzt von Grund

auf 1 Kanonensymbol und du darfst Karten von ’(AMPFTAB L EAU AUSWERTEN

deiner Hand ausspielen, die Kanonensymbole und/
oder Kampffahigkeiten besitzen. Nimm fiir jed€sehe ,Ubersicht ber das Kampftableau® auf Seite 19
Kanonensymbol, das du nutzen mochtest, 1 Marker

aus deinem Vorrat. Dies sind deine Kampfmarker. %USGANG DES
Ruckseite der Begegnung zeigt, wie viele Kampfm ,&r
MPFES BESTIMMEN

W sie erhalt. Nimm entsprechend viele schwarze ?{
Marker. Fiihre die Auswirkungen auf der Riickseite der Begeg
nung aus, je nachdem ob du gewonnen oder verloren

hast. Hast du den Erfolg Legendar noch nicht erreicht
KAMPFMARKER WERFENIege 1 Marker auf diesen Erfolg.

z

ﬁ@r%f?‘ﬁmlt 5 odefyrdarauf sinkt jetzt (siehe

Handle Explosionen sofort ab (siehe Seite 19).
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KAMPFE: SCHIFF gegen SCHIFF

Kampfe Schiff gegen Schiff nden statt, falls du die
Angriffs agge-Fal@)keiit{t oder deine Bewegung

auf einem Ozeanfeld mit einem gegnerischen Schiff im
Piratenmodus beendest.

Die Beteiligten fuihren fir den Kampf der Reihe nach die
folgenden Schritte aus:

. Kampfmarker nehmen.

. Kampfmarker werfen.

. Kampffahigkeiten nutzen.

. Kampftableau auswerten.

. Ausgang des Kampfes bestimmen.

KAMPFMARKER NEHMEN KAMPFFAHIGKEITEN NUTZEN

Da du am Zug bist, bestimmst du zuerst, wie vidkegsmefid mit dir, da du am Zug bist, durft ihr

marker du erhaltst (wie auf der vorherigen Seitedigehtieelnd jeweils 1 Kampffahigkeit nutzen oder
ben). Danach darf die angegriffene Person KartpasagmKddas geht so weiter, bis ihr beide nacheinander
nen und/oder Kampffahigkeiten von der Hand apasgielen. darfst jede Kampffahigkeit hdchstens einmal
AnschlieRend zahlt sie, wie viele Kampfmarker eZrpaiutzen, musst es aber nicht.

— sie nutzt immer alle verfigbaren Kanonen. Findet der

Kampf an einer Insel statt, die eine der beteiligter P

kontrolliert, erhélt diese zusétzlich 1 Kampfmarker flﬁg@ PFTABLEAU AUSWERTEN
Gebaude darauf. Be ndet sich das Schiff der anGégjniéfebkaersicht tiber das Kampftableau* auf Seite 19.
Person im Hafen, erhalt sie 4 zusatzliche Kampfmarker.

Anmerkuik@rten, die eine Person aul3erhalb ihres AUSGANG DES
eigenen Zuges ausspielt, bleiben bis zur Aufraumph
dieser Person im Spiel. Sie darf somit alle FéhigkeitK%M PFES BEST' MMEN

darauf in ihrem eigenen Zug nutzen, so als ob sig di . . .
Karte gerade erst ausgespielt hat. Das gilt aucrw Uen Kampf verliert, Iegﬁlmrﬁdai eigene

Kanonen und Kampffahigkeiten, die einmal je zaghiffstableau. Wer den Kampf_ gewinnt, legt immer 1
genutzt werden dirfen: Nutzt du sie wahrend eifiker auf den Erfolg Legendar, sofern dieser Erfolg v

gegnerischen Zuges, darfst du sie trotzdem audfié@ser Person noch nicht erreicht wurde (siehe Seite
deinem eigenen Zug nutzen. 21). Diese beiden Auswirkungen nden standardmaRig

LS| Niederlage statt.
Jede Kanone und Kampffahigkeit darf einmal ?eeIZ%ISQ und Niederlage sta

genutzt werde gikift in ihrem Zug &teund ~ Falls sich das unterlegene Schiff im Piratenmodus
Blau spielt eine Karte mit einer Kanone zur Vdgeigigtingechselt es in den Handelsmodus.

aus. Da Blau nicht selbst am Zug ist, bleibt digsg|KaeeKampf ausgeldst wurde, weil dein Schiff seine
bis zur Aufraumphase von Blau im Spiel. NaciBgilfelfiing auf einem Ozeanfeld mit einem gegnerisch
Grus am Zug und greift ebenfalls Blau an. Augtijff im Piratenmodus beendet hat, und du den Kamp
diesem Kampf darf Blau die Kanone nutzen. JapaédnHast, ist die Insel auf diesem Feld fiir dich
Blau am Zug und darf die Kanone erneut nutzgigckiert und du darfst nicht mit ihr interagieren.

KAMPEMARKER WERFE|\Ein Schiff mit 5 odefYrdarauf sinkt jetzt (siehe

eite 21). Es kann vorkommen, dass beide Schiffe
Wirf alle Kampfmarker (deine und die gegnerissinden. Es ist auch moglich, dass du einen Kampf
gleichzeitig oben auf Hohe der Masten in das Kmwpisshitfnd dein Schiff danach sinkt — du hast dann
Handle Explosionen sofort ab (siehe Seite 19).sozusagen auf Kosten deines Schiffes dein Ziel erreicl

aa b~ wWwN B



UBERSICHT UBER DAS KAMPFTABLEAU

Das Kampftableau ist in verschiedene Zonen unterteilt.

Berthrt ein Marker ganz oder teilweise eine Zone,
be ndet er sich in dieser Zone.

Liegt ein Marker schréag und beriihrt sowohl eine
Zone als auch die erhdhte Begrenzung darum
herum, be ndet er sich in dieser Zone.

Wird ein Marker geworfen und landet vollstandig
auf einer erhéhten Begrenzung, wird er sofort
neu geworfen, so lange bis er sich in einer

Zone be ndet.

Gehe die Marker in folgender Reihenfolge durch:

Explosionen
Kampffahigkeiten
Plindern
Schaden
Kampfstarke

Explosiondﬁ A I

Wirf jeden Marker in der Explosionszone z
jeweils 1 zusatzlichen Marker der gleiche

in das Kampfschiff. Be nden sich mehrere
dieser Zone, wirf alle mit ihren zusatzliche
gleichzeitig. Wiederhole dies solange, bis sie
Marker mehr in dieser Zone be nden.

arwnpE

Kampffahigkeiten

Bei einem Kampf gegen Begegnungen oder Geb&ude
darfst du alle deine Kampffahigkeiten in beliebiger

Reihenfolge nutzen. Schad

1) Der Marker vorf [)léidgt I) Der Marker vorf D)lériihrt
vollstandig auf der Begrenzungdahiampfstarke2eherid
eine Zone zu berthren. Dieser Barkdet sich daher in dieser Zoné!
muss erneut geworfen werden.

D

Bei einem Kampf Schiff gegen Schiff dirft ihr begi 8§H1dgegnerischen Schiy fémeitien C

mit dir, da du am Zug bist, abwechselnd jeweiléi ene
Kampffahigkeit nutzen oder passen. Das gehtﬁ HH%'%

Marker zu, der in den Schadenszonen liegt:
fese Marker zuriick und legt fUr jeden davon

bis ihr beide 'nacheinander' pas'st. 1 auf das gegnerische Schiffstableau. B

Falls durch eine Kampffahigkeit 1 oder mehrere Marker

in der Explosionf¥daaden, wirf sie sofort 1 .

wie in Schritt 1 beschrieben neu, bevor die nach gngrlgur@‘r(hadep zu verursachen, hilft nicD C D

Kampffahigkeit genutzt wird. abel, den Kampt zu gewinnen.

B A B

Plindern C . c
(Uberspringe diesen Schritt im Kampf gegen G_elé,&T&BSSt‘?“w B ) B

Fir jeden eigenen Marker in einer PIUndernzoﬁ%{éﬁq@%?'g.eneg Mgl_lrléer |1n dden I;impfs:carlfe;onen B

ihr die angeget®fOraus dem allgemeinen  Saltetinrwie abgebildet 1 oder 2 Kampistarke.

Vorrat. Nehmt diese Marker zurUckﬂ@nUsstéﬂfr insgesamt die grofte Kampistarke hat, gewinnt D

entweder auf euer Schiff, auf die Insel, an der 'ngmgf Bei Gleichstand gewinnt den Kamco:f, wer

statt ndet, oder zurtick in den allgemeinen Vorfat| HQH. ' C

Im Kampf Schiff gegen Begegnungen (z. B. Angriff
eines Handelsschiff) pliinderst du wie gewohnt. Die
Begegnung erhalt aber natdrlich nichts.



KAMPE: SClg#¢

Be ndet sich dein Schiff an einer Insel mit ¢
gegnerischen Fort und/oder einer gegneris
Garnison, darfst du diese Geb&ude als Akt
angreifen. Du musst dazu keine Angriffs ag
AuBenposten kdnnen nicht angegriffen we

Du kannst kein Gebaude angreifen, falls si
gegnerisches Schiff im Piratenmodus an d¢
be ndet. Du musst zuerst den automatisch
Kampf gegen das gegnerische Schiff gewir
es wieder in den Handelsmodus wechselt,
Gebaude angreifen darfst.

Die Person, der die Gebaude gehdren, kan
ihrem Schiff im Handelsmodus und Besatz
in den Kampf gegen ihre Geb&ude eingreif
du eine Insel mit deinem Schiff verteidigen
du daher am Ende deines Zuges in den Pir
wechseln.

Bei einem Kampf gegen Gebaude folgst du
Schritten wie im Kampf Schiff gegen Schiff
folgenden Anderungen:

1. Kampfmarker nehmen:
Die verteidigende Person erhalt 5 Kamp
fur ein Fort, 2 fur eine Garnison, oder 7,
beide Gebaude auf der Insel be nden; K
ihrem Schiff und auf Karten darf sie nich

2. Kampfmarker werfen:
Keine Anderungen.

3. Kampffahigkeiten nutzen:
Nur du als angreifende Person darfst
Kampffahigkeiten nutzen.
4. Kampftableau auswerten:
Niemand erhalt etwas beim Plindern
Dein Schiff erl§deich den iblichen
Regeln.
5. Ausgang des Kampfes bestimmen:

Wie beim Kampf Schiff gegen Schiff ¢
Schiffdy, falls du den Kampf verlierst.

Gewinnst du den Kampf, entferne das
oder die Garnison von der Insel.

Anmerkumas Symbol bedeutet, dass
eine Kampffahigkeit nicht im Kampf gegen C
genutzt werden kann.

BEISPIEL: SCHIFF GEGEN SCHIFF

2inem Lild ist am Zug und bewegt ihr Schiff auf das Ozeanfeld, auf dem&ict ddstSahafihwbrt Giin

chen Angriffs agg@ ihrer Stuf&pitanumd greift Griin an.

on
ge besitzen.
rden.

ch ein
er Insel
ausgelosten

hnen, sodass
bevor du die

n nicht mit
ungskarten
en. Willst
solltedt Lilad zahlt ihre Kand@®n (

atenmocAsLila besitzt 2 Kanonen auf inrem Schiffstableau,
3 Kanonen auf Kesroniend 1 Kanone
auf ihreathiffsjung®a Lila nur 1 Kampf

I denselbenin ihrem Zug ausfiihren will, entscheidet sie

mit den  sich dazu, alle 6 Kanonen zu nutzen.

2. Gru# darf nun Karten von ihrer Hand ausspielen
und z&ahlt anschlielRend ihre Kanonen. Sie spielt
fmarker €ineanoniauf Stufe 2 undenesiauf
falls SiChStufe 1 aus.

BxGriin besitzt 1 Kanone auf ihnrem Schiffstableau,
anonen a"”:1 Kanone auf iKeemniend 1 Kanone
auf ihréfatrosiba Grun als angegriffene
Person nicht nicht am Zug ist, nutzt sie alle
verflugbaren Kanonen, sprich 3 Kanonen.

t nutzen.

3. AnschlieRend werden die Marker geworfea-Lila-wirft
alle 9 Marker (6 lilaférpend 3 grifng
gleichzeitig in das Kam,Cschiff C

4. Lila darf zuerst eine Kampfféahigkeit nutzen, da sie
am Zug ist. Da sie momentan mit 2 Kampfstarke
(W) zu 2 Kampfstarke den Kampf gewinhen
wirde (bei Gleichstand gewinnt, wer am Zug ist),
passt sie. Sie will nicht riskieren, mit ihrer, Fahigkeit
~Wirf 2 MarkD*ihre eigenen Marker in andere
Zonen zu schubsen.

5. Anschliel3end nutzt Grin ihre eigene Wit 2
srleidet dMarker‘-FahigEaiDabei landet 1 Marker
in der Explosio der andere in der
Plindernzone <E. Sie nimmt also ihren
5 Fort undAarker aus der Explosiihsmoheirft ihn
sofort zusammen mit 1 zusatzlichen Marker aus
ihrem Vorrat erneut in das Kampfschiff.

L Diese 2 neu geworfeneiGMaridan in den
sebaude zonemw wa ync,

Gru# is now W..'A,hiﬁg B0 Lilag 2w,

EXPLOSION

G

KAMPH/IRF 2 MARKER

F



BEISPIEL: SCHIFF GEGEN SCHIFF (FORTSETZUNG)

6. Lila nutzt nun doch ihre Fahigkeit ,Wirf 2 Marker"
H. Sie hat Gliick und beftérdert damit den griinen
Marker aus deroeé, bevor ihr Marker
in der Plindernzone landet. Grun
wirde den Kampf aber immer noch gewinnen mit 3
Kampfstarke zu 2 Kampfstarke. Der zweite Marker
von Lila landet in der Plindernzone

7. Grin besitzt keine weiteren Kampffahigkeiten und
passt.

8. Lila nutzt ihre Fahigkeit , Bidlie 41 H
Kampfstarke. Somit besitzen beide 3 Kampfstarke.

9. Grin passt.
KAMPH®/IRF 2 MARKER

H

10 Lila passt.

11 Der Kampf ist beendet. Nun pliindern beide: Griin
erhalt® und O ode® auf ihr Schiff. Lila war
sehr erfolgreich und &H205und ©
und/od© auf ihr Schiff.

12 Als Nachstes wird der fichesEmmt;
Gruin hat 1 Marker in einer Scif§denszone
daher erleidet das Schiff ¥§n Lila 1

13.Zuletzt wird der Ausgang des Kampfes bestimmt:
Grun verliert bei einem Gleichstand von 3 zu 3 und

erleidet dahdy.Lila gewinnt und legt 1 Marker
auf den Erfolg ,Legendar”, sofern sie ihn noch|nichit
erreicht hat (siehe rechts).

GESUNKENE SCHIFFE

Liegen am Ende eines Kampfesfhimdfestens 5 Stelle dein Schiff auf das HafenfeldYemtterne
deinem Schiff, sinkt es. Erhaltst@yunltzreind.  lege (falls vorhandOnplatiauf in deine Schatzk
Kampf (etwa durch eine Kampfféahigkeit), fuihre dertfslaapialls vorhanden, das Piratenplattche
zuerst zu Ende. Erst danach sinkt dein Schiff. Eiieiltsiatigich nun im Handelsmodus. Riicke d
den @Y auRerhalb eines Kampfes, sinkt dein Scli#fisefdegelleiste auf Feld 0.

Falls dein Schiff sinkt und sich rOraleistiensebn  Hat eine andere Person dein Schiff versenkt
Schiff be nden, verlierst du Ooéurt ddimem Schiff.5.4% im Kampf, eine Garnison oder eine Karte
Lege sie in den allgemeinen Vorrat zuriick. LiegagstehigOedie du verlierst, nicht zurtick in de
als © auf deinem Schiff, bleiben sie dort liegen sodd#un gibst sie dieser Person. SieQstisthlt”
verlierst stattde®OaaS deiner Schatzkiste. Du véegt sie direkt in ihre Schatzkiste.

lierst kei®eauf deinem Schiff, falls es sinkt.

ERFOLGE

Es gibt 9 Erfolge im Spiel. Sie sind auf dem Hafenfeld
abgebildet. Sobald du die Voraussetzungen fir einen
Erfolg erfillst, lege sofort eins deiner Erfolgsplattchen
auf das entsprechende Feld, um anzuzeigen, dass du
diesen Erfolg erreicht hast. Ein Erfolg darf von mehrere
Personen erreicht werden.

Es kann passieren, dass du die Voraussetzungen fur
einige Erfolge aulRerhalb deines eigenen Zuges erflllst

Platzierte Erfolgsplattchen werden nicht
wieder entfernt, selbst wenn du die
Voraussetzungen nicht mehr erfullst.

Es gibt die folgenden Erfolge:

Legendar: W
Gewinne 4 Kampfe (nicht gegen %&ude)
mit deinem Schiff. Lege fur die ersten 3 Siege
immer 1 Marker auf diesen Erfolg. Nimm nach dem
4. Sieg deine Marker zurtick in deinen Vorrat und
lege ein Erfolgsplattchen auf dieses Feld.

Anmerkup@ewinne einen Kampf
(nicht gegen Gebaude) mit deinem Schiff*
meint Kdmpfe gegen Begegnungen (z. B.
Handelsschiffe) oder gegnerische Schiffe.
alle Eine erfolgreiche Verteidigung mit deinen
iste. Gebauden oder das Besiegen gegnerischer
2n; dein SEbfiude zahlen nicht dazu.
en Marker auf

STUFE

Mit allen Wassern gewaschen:
(durciBegiere 3 Karten auf Stufe 4. Lege Yie ersten
nfahigksithn Male, wenn eine Karte Stufe 4 erreicht,

n VormraMarker auf diesen Erfolg. Nimm beim 3. Mal
diesedeine Marker zuriick in deinen Vorrat und lege ein
Erfolgsplattchen auf dieses Feld.




ERFOLGERTSETZUNG)

Schrecken der Meere: ﬁ: Eliteschiff: S /,o Handelsikone:

Versenke ein Schiff. Sobald du z sten Kaufe 4 Schiffservveiterungg.‘ Lege von deinem Schiff und/od ai

Mal ein gegnerisches Schiff versenkst, lege ei@obald du deine 4. Schiffserweiterung erhaltenurtick in den allgemeinen Vorrat. Lege anschlie3en
Erfolgsplattchen auf dieses Feld. hast, lege ein Erfolgsplattchen auf dieses Felein Erfolgsplattchen auf dieses Feld.

Stein auf Stein: Denke daran, alle Schiffserweiterungen zu

Beeslir':zaeuminslt-:r-]s.tens 5 = /T/@ zahlen — auch die ersetzten. Anmerkuridp musst di@ 22if einmal ab

Gebaude. Sobald 5 Geb&aude gleichzeitig auf Auf zu neuen Ufern: 0 geben. Diese Aktion ist nicht da@Gleiche wie

von dir kontrollierten Inseln sind, lege sofort Erkunde eine bestimmte Anzahl Ozeanfelder. Jeﬁjr etvl\llas zu_zahls/n B dl:lmmlcﬂ.c?g tst nich
ein Erfolgsplattchen auf dieses Feld. Falls du machdem, wie viele Personen mitspielen, musst gﬁg a geme[\glneg_ orratEefqei\n ;nf_, arhstlnlc ts
weiteren Verlauf des Spiels weniger als 5 Gehi#deschiedlich viele Ozeanfelder erkunden: anderes aufser diesem Erfolg daiur erhalten.
besitzt, verlierst du diesen Erfolg nicht. . .
Im Spiel zu zweit: Erkunde 5 Ozeanfelder. Optionale Regel: Bonuserfolge

Pfeffersack: ﬁ Im Sp|e| zu dritt: Erkunde 4 Ozeanfelder. Falls dies eure erst@@adtieckoniﬂgTM
Besitze mindestQsrB0einer Schatzie - - - - : - --

AmF- Im Spiel zu viert: Erkunde 3 Ozeanfelder. und ihr gerne eine strategische Hilfestellung hattet,

. oder auch wenn ihr das Spiel besser kennt und zur
Anmerkurtgich wenrQlie deiner Wann immer du 1 Ozeanfeld erkundest, legst gy b ohgjung vorgegebene Ziele verfolgen mochtet,

Schatzkiste vor den anderen verborgen sintiarker auf dieses Feld. Sobald du die erfordeflehie it qen Bonuserfolgen: Alle erhalten zu
darfst du nicht unterschlagen, dass du diesefinzahl Ozeanfelder erkundet hast, nimm die (;\\E{
|

!
Erfolg erreicht hast. Sobald sich mindestens 3grick in deinen Vorrat und lege ein Erfolgsplg

gﬁeginn zufallig je 2 Bonuserfolgsplattchen und
1 davon aus. Legt das gewéhlte Plattchen
O in deiner Schatzkiste be nden, musst du auf dieses Feld. . |

mitteilen, dass du diesen Erfolg erreicht hast,

verdeckt vor euch; das andere kommt zurtick in
die Schachtel. Am Ende des Spiels decken alle ihr
und ein Erfolgsplattchen auf dieses Feld legen. Anmerkuriglls du die Voraussetzungen  Bonuserfolgsplattchen auf. Jeder Erfolg darauf, der
dieses Erfolgs nicht mehr erfullen kannst, erreicht werden konnQ vistr
Gekommen um zu bleiben: nimm a_IIe de_ine Marker auf diesem Erfolg
Lege ein Erfolgsplattchen auf dies@Feld, zurick in deinen Vorrat.
sobald du insgesamt mindestens 6%arker auf
den Leisten fur dauerhaften Ein uss auf Inseln hast.

SPIELENDE & WERTUNG

Liegen am Ende deines Zuges mindestens 4 deiner Erfolgsplattchen auf dem Hafenfeld, wigHd&geSpielende ausgeldst.
Alle anderen flhren noch jeweils 1 Zug aus, bevor das Spiel endet. (Wer das Spielende augybkist iOdderadfdtigameatie du erreicht hast.
weiteren Zug.) Zieht am Ende eures Zuges wie Ublich neue Karten. Ihr durft diese Karten in K_amgfe_n nutzen, aber ihr
kénnt keine Karte mehr aufstufen. Munzen'in der Schatzkiste,
auf dem Schiff und auf Inseln:
Nachdem eine Person ihren letzten Zug ausgefiihrt hat, milBseatdén anceteManke2dieser Zahle aCin deiner Schatzkiste, auf deinem Schiff
Person auf einem Ein ussfeld einer Insel zuB)sétrere{s@m®drson nach ihrem letzten Zug noghdraafnem dir kontrollierten Inseln.
Kampf verwickelt, erhalt sie im Kampf 2 zuséatzliche Kampfmarker.

Gebaude:
Nachdem alle ihren letzten Zug ausgefihrt [Qwben, zahlt eure ErhalteQ fur jedes Gebéu;ﬁe / auf von

dir kontrollierten Inseln.



WERTUMNGRTSETZUNG)

Schiffserweiterungen: Wer die meisten Minzen hat, gewinnt!

BONI AM SPIELENDE ErhalteQ fur jede deiner Einfachen Schiffserwée6Gleichstand zéhlen alle daran Beteiligten die Kanon
runges® und O fiir jede deiner Verbesserten Sghiffrem Schiff und auf allen Karten in ihrem Deck und
erweiterung&n- auch fiir die, die du ersetzt hagbhmen entsprechend viele Marker (auch von Inseln, fa

Boni am Spielende: notig). Werft sie gleichzeitig in das Kampfschiff. Handelt
Erhal@ von Aufwertungen in deinem Deck mimpiaisioﬁab, aber nutzt keine Kampffahigkeiten.
Erhalte jOLfir jeweil@3lie du besitzt (auf am Spielende. Wer die groBte_ Kampfstarke hat, gewmnt..' Herrscht erne
deinem Kai, Schiff und auf von dir kontrollierten Inesiahn: Gleichstand, W!ederholt das Ganze. Es kqnnen mehr als
Werte die Ein ussmarker auf Inseln: Personen an diesem ,Kampf* beteiligt sein.

Besitzt du die meisten Marker auf einer Insel,
erhaltst du die gréRRte AQzavibagenz oben
Uber den Ein ussfeldern angegeben.

Besitzt du die zweitmeisten Marker auf einer Insel,
ErhalteQ fir jede Insi@hévarker von dir. erhaltst du die zweitgrof3te angegelOne Anzahl an

Besitzt du die drittmeisten Marker auf einer Insel,
erhaltst du die Belohnung fir den dritten Platz, falls
die Insel eine bietet.

Besitzen mindestens zwei Personen die gleiche Anzahl an
Markern auf einer Insel, erhalteOsiesilfe cliest
ErhalteQ fir jedes SteudBiaa(f dieser Karte.  niedrigeren Platzes. Bei einem Gleichstand um den dritten

* Anmerkurgifwertungen, die andere Aufwertungen kopierlglli,a'tz erhalt keine der daran bEteIII("@n Personen BeispieZwischen&.ilmd Gremerrscht

konnen diese Boni am Spielende nicht kopieren. Wenn ihr bestimmt, wer die meisten Marker auf Gleichstand um den ersten Platz auf dieser Insel,
einer Insel besitzt, zahlen leere Ein ussfelder alsdenn t')deld'e beﬁ'tzd?” g Elmhussm?(k%r. Also e{ha'te”
Ein ussmarker einer imaginéren Person, deren F%?Eﬁ-:‘ € jewells die belohnung fur den zweiten

ags g

Aufwertungen: im Spiel ni " - o 2 [ Hohe ONEs gibt 2 leere Ein ussfel-
9= . , piel nicht gezéhlt werden. Es ist moglich, d , )
ErhalteQ fiir je 2 Aufwertungen, die du zu deinggyson den ersten, zweiten oder dritten Platz ei % hesitzt nur 1 Marker. Daher erhalt

Karten hinzugefligt und vor dir liegen hast.  erreicht, oder an einem Gleichstand beteiligt ist.rﬁg'lm%%ht die Belohnung fur den dritten Platz.
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STRATEGIEN FUR DEAD RECKONING...

Hier sind einige Tipps fur die unterschiedlichen Spielweisen.

K .
PIRATENLEBEN anonier ) |

Wenn du die raue See liebst, das Deck unter daimansst dich aber an das Gesetz der See halten:

FuRen schaukeln muss, und am besten die Tdkbkdmle niemals, ohne die schwarze Flagge gehis

in deinen Handen, Rum in deinem Bauch undt&beausonst wird dich das Pech verfolgen. Stiehls'

deinem Entermesser ist, ist das Piratenleben gémau Sielsatz, wirf eine Miinze Uber den Bug, oder e
Richtige fur dich. Auf dem Meer sind alle Menddten holen sich ihren Teil. Und falls du einen Mar

frei — sie kdnnen sich nehmen, was sie wollenSeeddbest, wirf ihn Gber Bord. Die Monster in den

wonach ihnen ist. Du schuldest einzig deinemn&dypitén,sich, was ihnen zusteht, und wenn du es

der Besatzung und vor allem dir selbst die Trewieht gibst, holen sie stattdessen dich!

Piraten nehmen sich, was sie wollen, und ver uchanHol dir Aufwertungen mit Kanonen und
alle, die sagen, dass sie es nicht konnten. Wenn du Kampffahigkeiten.

stark genug bist, etwas in deine_r_n Be_;itz Zu be_zhalten igg kein Handelsschiff unangetastet
es dein. Wenn du Hunger hast, Gberfallst du einen ’_taz%nkommen

und plunderst die Vorrate. Wenn du Miinzen brauchst, '

versenkst du ein Handelsschiff und raubst die Fra¢Htonzentriere dich alajgixgin

Und wenn du Blut sehen willst, haltst du Ausschau riéepisfraind/oder def@@oniere

einem Freibeuter. Eine neue Insel? Ein gutes Versteck,

wie auf dem Silbertablett serviert!

FREIBEUTERLEBEN

Entgegen dem Hoérensagen ist die offene SeeHeitfrreibeuter muss die Ordnung aufrecht erhal Freibeuter
Niemandsland. Der Ein uss der Krone reicht bisannomen mussen gereinigt und das Pulver siche

Horizont — und der schliel3t den Ozean mit einvésstut werden. Neue Entdeckungen muissen

kann ein Gouverneur dort patrouillieren? Natlkiectogra ert und der Gouverneur benachrichtigt

nicht. Warum sollte er auch, wenn er mit seinewef@leld. Der Kaperbrief gibt der Besatzung des

die Dienste von Freibeutern in Anspruch nehnkerikantéts aber auch das Recht, einen kleinen T

Soldaten sind durch ihren Nationalismus und B&utberu behalten. Handler und Entdecker werde
eingeschrankt. Ein Freibeuter ist ein wahrer Spezialistiete betrachtet, solange sie sich an das Gi

. halten. Piraten jedoch werden ohne zu z6gern auf
Freibeuter setzen Recht und Ordnung auf hohﬂ%eresgrund geschickt.

See durch. Piraterie wird nicht geduldet. Handler,
die ihre Steuern vor dem Gouverneur zurlickhalteri,Nutze eine ausgewogene, starke Mischung
mussen bestraft werden. Und Entdecker dirfen nuraus Aufwertungen mit Kampffahigkeiten und
in ihrem Gebiet agieren, um Land fir die Krone zu Fahigkeiten zur Inselkontrolle.
beanspkrtucwhen, Sant. V\;‘eéden Fs;e \é(:[:rtr_lgben toder ks Plindere Handelsschiffe oder handle mit ihnei
o e Soen e e eoter mefree nsi un ol i de

) ) ; duktion von dort, wann immer es geht.
als Schatze zu stehlen? Landraub! Das ist Diebstahl _ _ _ . g
am Besitz der Krone und Freibeuter werden sehr gufonzentriere dich auf mindiesterssnl
bezahlt, um das zu verhindern. Freibeujeind/odérchiffsjungen




HANDLERLEBEN

Die See bringt Geld — und niemand sollte etwa®as Leben als Handler ist entbehrungsreich. Es bestel Zahlmeister
anderes behaupten. Es existieren Lander weit husanatéer Arbeit und oft fallt die Belohnung nicht so
Ein usssphére der Krone und Waren, die einenté@&hdieis, wie erwartet. Die Gefahren lauern tberall u
nach einer einzigen Reise zu einem wohlhaberiaiekkampf gegen Piraten haben schon viele gute Mat!
Mann machen kénnen. Reichtum kommt von Gbid, elpeh gelassen. Doch es wird immer welche geb
Gold vom Meer. Endlos viele Inseln mit unvorstdi#bsicdnin der Hoffnung auf Reichtum deiner Crew
Schatzen warten darauf, entdeckt zu werden! Aarfsaihig®en, selbst wenn sie bis dahin Kisten schle
mag sich Gold be nden, auf anderen seltene Kraiissen.
Gewdrze oder gar Artefakte ... Reichtum kennt viele i ) )
Wege. Der Gouverneur verlangt seinen Anteil, und wElfdle mit Handelsschiffen und hol dir
du nicht zahlst, nimmt er dir alles und wirft dich in deri*ufwertungen, die deine Inselproduktion
Schuldturm. Doch Zahlen sind das Handwerk der HaRHIghen-
Kontrolliere wenige aber ertragreiche Inse¢
ichi)tze und verbessere sie mit Gebaude

ole dir regelméfig die Produktion von ¢

Nationen handeln in so grof3em Maf3e untereinander
dass der Handel kompliziert ist. Dabei fallt kaum Pro
ab. Handler haben aber weitaus mehr Mdglichkeiten:
Sie kénnen Handel abschlieRen, die sich fiir die groRéanzentriere dich autdsiaerOf zier
Nationen nicht lohnen wiirden. Als Handler kannst duZahimeistemd/odéfatrosinnen

mehr Gold verdienen, als du in deinem ganzen Leben

ausgeben kannst. Das Handlerleben birgt aber auch

geniigend Gefahren, wie Stlirme, eine lebensfeindliche

Umgebung ... und vor allem Piraten!

ENTDECKERLEBEN

Viele behaupten, dass das Meer Beute, Ruhmiasl Wobitvor dir liegt? Meistens nicht mehr als die
fur einen bereithalt. Doch ihnen entgeht, dass dfifeme See. Manchmal jedoch entdeckst du neue Tie
nicht die wahren Schatze des Meeres sind. Demd/iadiraen, Naturwunder und mysteriose Artefakte
Nacken und der Nervenkitzel neuer EntdeckugerReidades Unbekannten ist nicht zu unterschéatze
ist der wahre Schatz der See. Nichts ist erfullamtttRatsm und Reichtum gebihren denjenigen, die
durch unbekannte Gewasser zu segeln oder édrdriis@me Entdeckungen machen.

auf die Strande bisher unentdeckter Inseln zu setzen.

Was ist Reichtum verglichen mit diesen Erfah du dich vor Piraten in Acht nimmst, wird sc

alles gut gehen...

Das berauschende Gefuhl, eine neue Entdeckung _ )
gemacht zu haben, kennen viele nicht. Denn das edahdir am Anfang Aufwertungen mit Segeln,
als Entdecker ist kostspielig und nur wenige konnersUche dann auf den entferntesten Inseln nacl
es sich leisten. Meistens sind es Gouverneure, die €N Pesten Aufwertungen und nutze sie, um
Landereien der Krone erweitern wollen. Hin und wiegBfe davon zu ziehen.

sind aber auch Kapitane oder Adlige so gelangweiitBemege dich friih weit und erkunde

Leben, dass sie eine Expedition nanzieren oder selggentdeckte Ozeanfelder. Konzentriere dich
eine in Angriff nehmen. Zwar sind ihre Motive fraglichie dritte und vierte Reihe, um dir Wertvolles
aber sie verschaffen anderen die Freude, unbekanntg sichern und Inseln zu kontrollieren — denr
Landstriche zu entdecken. die anderen werden es nicht schaffen, mit di

. L . mitzuhalten.
Die Faszination am Entdeckerleben besteht darin,

neues Land zu nden. Eine unbekannte Insel ist derKonzentriere dich aw@irienungen
Traum eines jeden Entdeckers. deinenreibeutand/oder dedutisfrau




UBERSICHT: BESATZUNGSKARTEN

Dein Deck besteht aus 12 ,Besatzungskarten®.
Jede dieser 12 Besatzungskarten besteht aus 1 Hulle, ~ «
1 lllustrationskarte, 1 Fahigkeitskarte und Aufwéf[tungen, T
die du im Laufe des Spiels hinzuflgst.

L=

P

Alle Besatzungskarten bestehen zu Spielbeginr%ur aus
1 Hulle, 1 lllustrationskarte und 1 Fahigkeitskarte. Die
lllustrationskarte zeigt oben ein Bild des Crewmitglieds,
der Rest der Karte ist durchsichtig. Fahigkeitskarten
sind normale Spielkarten ohne durchsichtige Folie.

Sie sind beidseitig bedruckt. Auf ihnen sind 4 Zeilen

mit Fahigkeiten (2 auf der Vorderseite und 2 auf der
Ruckseite) mit Stufen von 1-4. Die lllustrations- und
Fahigkeitskarten sind so gestaltet, dass nur die aktuelle
Stufe der Fahigkeitskarte zu sehen ist, wenn du sie
zusammen in eine Hulle steckst.

Im mittleren Teil jeder Besatzungskarte ist Platz fur . -
3 Zeilen mit Fahigkeiten (oben/mittig/unten). Eine . 7
Besatzungskarte darf aus bis zu 5 Karten in einer Huﬁe

bestehen: 1 lllustrationskarte, 1 Fahigkeitskarte und bis

zu 3 Aufwertungen.

Du erhaltst 1 Siijel (

Du erhaltst 1 Angriff@agge (
und 1 Steuer@y (

Du erhaltst 1 Angriffs agge, 1 Steuerrad
und ein@ampffahigi@iese darf nicht

im Kampf gegen Gebaude eingesetzt
werden. Ihr Effekt ist: Gewinnst du den
Kampf, erhaltstQwadf dein Schiff fir
jedes Steuerradsymbol auf dieser Karte.

Ahnlich wie Stufe 3, aber du erhaltst
zusatzlich 1 KageDurch die
Kampffahigkeit erhaltst du auf3erdem
zusatzlich zu Cerdie du fir jedes
Steuerradsymbol auf dieser Karte auf dein
Schiff erhaltst, nCchu dein Schiff.




Du erhalt® huf deinen Kai.

Du erhalt® 2uf deinen Kai.

Be ndest du dich im #afdar{st

du auch®zahlen, uy huf deinem
Schiff zu reparieren.

Du erhalt® 2wf deinen Kai. Du darfst
auch @ (von deinem Schiff und/oder
Kai) zahlen, énalf deinem Schiff

Zu reparieren, egal wo es gerade ist.

Du erhalt® 4uf deinen Kai und/

oder dein Schiff (verteile sie beliebig). Du
darfst auch koste@¥amut deinem

Schiff reparieren, egal wo es gerade ist.

Du erhalt® huf deinen Kai.

Baue 1 Gebaude, indem du die angegebenen
© zahlst (von deinem Schiff und/oder Kai).
Dein Schiff muss sich nicht an der Insel

be nden, auf der du bauen méchtest, aber du
musst die Insel kontrollieren.

Baue bis zu 2 Gebaude, indem du die
angegebe@erahlst (von deinem Schiff
und/oder Kai). Dein Schiff muss sich
nicht an der Insel be nden, auf der du
bauen mdchtest, aber du musst die Insel
kontrollieren.

Baue bis zu 3 Gebaude, indem du die
angegebe@erahlst (von deinem Schiff
und/oder Kai). Dein Schiff muss sich
nicht an der Insel be nden, auf der du
bauen mdchtest, aber du musst die Insel
kontrollieren.




Du erhalt® huf deinen Kai.

Du erhéltst 1 Steu@Hjach( ©
auf deinen Kai.

Du erhéltst 1 Steuerrad und eine
Fahigkeit, mit der du en&vader 1

deinen Kai erhaltst3@ fiir 1

Einfache Schiffserwei@ywadnlen

darfst (von deinem Schiff und/oder Kai).

Du erhaltst 1 Steuerrad und eine Féahigkeit,
mit der du entweSlewi deinen

Kai erhaltst 3@ fir 1 Einfache
Schiffserweiterund® fir 1

Verbesserte Schiffsen{ié@erahteq

darfst (von deinem Schiff und/oder Kai).

Anmerkur&chiffserweiterungen darfst du nutzen, solange sie auf deinem Schiff liege
dem Zug, in dem du sie gekauft hast.

Du erhalt€® huf deinen Kai.

Du erhalt® auf deinen Kai und 1
Kanong&sy).

Du erhélt$® 2uf deinen Kai, 1 Kanone
und einampffahigkkitch die du 2
Marker in das Kampfschiff werfen darfst.

Du erhalt® 2uf deinen Kai, 1 Kanone
und ein@ampffahigldritch die du

2 Marker in das Kampfschiff werfen
darfst, sowie eine Wentep&ahigkeit

mit der du 1 deiner zuvor geworfenen
Kampfmarker entfernen darfst, um dem
gegnerischen &chiffufigen und 2

O auf dein Schiff zu erhalten.

n, auch schon ir



Platziere 1 Ein ussrifcker (

Platziere 1 Ein us_smarker
erhalte 1 SejBl (

Platziere 1 Ein ussmarker
erhalte 2 Segel.

Platziere 1 Ein ussmarker
erhalte 3 Segel.

Platziere 1 Ein ussrificker (
Platziere 2 Ein ussmarker.
Platziere 3 Ein ussmarker.

Platziere 4 Ein ussmarker.

Anmerkuriglls eine Zeile mBzeigt wie beimbeujer

musst du so viele Ein ussmarker davon platzieren, wie du kannst, bevor du etwas anderes machst. Du darfst nicht einige sofort und andere

Produzief®) @uf 1 beliebigen Insel.

Produziere auf bis zu 2 verschiedenen Inseln.

Produziere auf bis zu 3 verschiedenen Inseln.

Produziere auf bis zu 4 verschiedenen Inseln.

Erhohe die Produktionen auf jeder dieser
Inseln ur@nd O.

spater platziere



UBERSICHT: AUFWERTUNGEN

Erhalte 1 Aufwertundrailk#Box

: Erhalte 1 AufwertundraiiseBox
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Kanonier.........eeveiiiiiicceec e 28 Beispiel......coooiii 20-21.... Frachtraum und Segel...........cocevvnneenn 8-9.......
Kapit&nin........cceeeeeeiiiiiiieee e 26, IMm Hafen.......cciii, 18 Segel SetZen......coovviiiiiiiiiiie S T
Karten ausspielen und.nutzen.............. 8,11 Kampffahigkeiten nutzen..................... 17-20 Ungenutzte Segel........ccoveviiiiiiiiiicinnns 12..........
Karten nachziehen.............ccoooeeiiinnn 12......... Kampfschiff........cooovviiiii, 19...... Spielaufbau.........ccoevvii 4-6.............
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